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Abstrak
Penelitian ini membahas tiga metode utama yang digunakan dalam perancangan prototipe aplikasi pembelajaran, yaitu Design Thinking, Lean UX, dan Low & High Fidelity Prototyping. Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk menggali karakteristik dan penerapan masing-masing metode dalam proses perancangan aplikasi pembelajaran. Design Thinking berfokus pada pendekatan empatik untuk memahami kebutuhan pengguna, dengan proses yang bersifat iteratif sehingga desain dapat berkembang seiring dengan umpan balik yang diterima. Metode ini sangat efektif untuk memastikan bahwa solusi yang dihasilkan relevan dan tepat sasaran. Di sisi lain, Lean UX lebih menekankan pada efisiensi dan kolaborasi cepat, dengan eksperimen dan pengujian langsung sebagai bagian dari siklus desain. Metode ini sangat cocok untuk proyek dengan waktu yang terbatas dan tim yang membutuhkan kecepatan dalam proses desain. Low & High Fidelity Prototyping mengacu pada dua jenis prototipe yang berbeda: Low Fidelity yang digunakan untuk ide awal dan diskusi konsep, serta High Fidelity yang lebih mendekati produk akhir dan memungkinkan pengujian antarmuka pengguna yang lebih realistis. Penelitian ini bertujuan untuk memberi pemahaman lebih dalam mengenai penerapan ketiga metode tersebut dalam pembuatan aplikasi pembelajaran. Dengan mengetahui karakteristik masing-masing, pengembang dapat memilih pendekatan yang paling sesuai dengan tujuan dan kebutuhan proyek mereka.
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1. PENDAHULUAN
Di era modern ini,  Teknologi digital telah membawa perubahan besar pada cara kita mendapatkan informasi. Berkat jaringan internet yang semakin luas, kendala ruang dan waktu seolah hilang. Saat ini, setiap orang bisa dengan mudah mengakses beragam informasi dan pengetahuan[1]. Perkembangannya yang pesat telah membuatnya sangat berpengaruh dalam berbagai aspek kehidupan, khususnya di bidang pendidikan, di mana teknologi kini memainkan peran krusial dalam proses belajar mengajar. Teknologi dalam pendidikan membantu sistem penilaian akademik dan non-akademis yang lebih jelas dan akurat. Ini juga memungkinkan pengelolaan data yang lebih efisien, seperti pendataan siswa, dosen, dan karyawan [2]. Selain itu, teknologi memfasilitasi komunikasi yang lebih mudah antara guru dan siswa, meningkatkan kualitas pembelajaran melalui media digital, dan memperluas akses pembelajaran ke berbagai lokasi yang lebih luas, termasuk tempat yang sebelumnya sulit dijangkau. Oleh karena itu, teknologi semakin sulit dipisahkan dari sistem pendidikan tinggi karena peran besarnya dalam mendorong kemajuan dan pengembangan di bidang ini.
Selain itu, kemajuan dalam teknologi informasi, seperti internet, dan perangkat lunak berbasis web, membuka peluang besar untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Teknologi ini memungkinkan berbagai aktivitas yang berkaitan dengan pembelajaran dan pengajaran dilakukan dengan lebih efektif dan efisien [3]. Kemudahan akses informasi yang diberikan oleh internet memfasilitasi peserta didik untuk mendapatkan materi pelajaran kapan saja dan di mana saja, sementara para pendidik dapat memanfaatkan berbagai platform digital untuk menyampaikan materi secara lebih menarik dan interaktif. Tidak hanya itu, teknologi juga memungkinkan perguruan tinggi untuk mempercepat proses administrasi dan meminimalkan kesalahan yang mungkin terjadi pada pengelolaan data. Keberadaan website sebagai media promosi, pusat informasi, serta komunikasi menjadi sangat penting, karena selain memberikan informasi yang dibutuhkan oleh mahasiswa, website juga dapat digunakan untuk mendukung proses pembelajaran melalui fitur-fitur yang memudahkan interaksi antara pengajar dan peserta didik [4]. Dengan berbagai keunggulan dan kemudahannya, sistem ini berpotensi besar meningkatkan efisiensi dan efektivitas operasional perusahaan. Khususnya, sistem komputerisasi ini mampu menyajikan informasi yang relevan, tepat waktu, dan akurat, yang menjadi salah satu manfaat terbesarnya [5].
Pada era modern, desain antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna yang baik sangat penting untuk membuat aplikasi pembelajaran dan platform pendidikan online. Desain UI dan UX yang baik juga berfokus pada bagaimana membuat pengguna nyaman dan mudah mengakses berbagai informasi serta melakukan aktivitas di platform tersebut[6]. Dengan semakin tingginya ekspektasi terhadap aplikasi pembelajaran, pengembang harus memastikan bahwa desain yang mereka buat tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mudah dipahami dan mudah digunakan, sehingga pengguna memiliki pengalaman yang optimal [7]. Dalam hal ini, keberhasilan aplikasi pembelajaran digital dapat ditentukan oleh kualitas UX dan UI. Pengalaman belajar yang baik akan meningkatkan keterlibatan pengguna, yang pada gilirannya akan mempengaruhi keberhasilan dalam mencapai tujuan pendidikan.
Pembuatan prototipe adalah tahapan awal yang sangat penting dalam proses perancangan UI/UX, dan untuk memastikan bahwa aplikasi yang dirancang dapat memenuhi kebutuhan pengguna dengan baik, proses ini melibatkan desain visual serta proses uji coba, evaluasi, dan umpan balik. Untuk meminimalkan kesalahan dan memastikan desain yang dihasilkan sesuai dengan harapan, prototipe berfungsi sebagai representasi awal dari aplikasi yang akan dikembangkan, memungkinkan pengembang dan pemangku kepentingan untuk melihat gambaran umum dari antarmuka pengguna dan alur navigasi aplikasi sebelum pengembangan lebih lanjut [8].
Aplikasi adalah program yang dirancang untuk membantu pengguna mengerjakan tugas atau kegiatan spesifik[9]. Sebagai salah satu tool desain, Figma berfungsi untuk merancang tampilan antarmuka pengguna (UI) bagi beragam jenis aplikasi, termasuk di antaranya website, aplikasi seluler, dan aplikasi desktop[4]. Figma menawarkan dua versi, yaitu aplikasi desktop dan online (berbasis web). Versi online menjadi pilihan utama para desainer UI/UX karena keunggulan kolaborasinya. Ini berarti anggota tim bisa mengerjakan proyek yang sama secara bersamaan dan real-time, meskipun berada di lokasi yang berbeda. Figma menyediakan tiga jenis paket berlangganan untuk penggunanya yakni starter, professional, dan organization. Sementara itu, metode prototipe adalah pendekatan dalam rekayasa perangkat lunak yang memungkinkan demonstrasi langsung alur suatu sistem atau aplikasi, sebelum masuk ke tahap implementasi [10]. Selain itu, kemampuan untuk menggunakan komponen yang dapat digunakan kembali dalam desain memastikan bahwa elemen desain yang digunakan sepanjang aplikasi akan konsisten.
Untuk berbagai proyek desain, seperti membuat website pendidikan, aplikasi pembelajaran, dan aplikasi ponsel anak-anak, Figma sangat cocok [4]. Selain itu, Figma sangat membantu dalam mengajar desain grafis di sekolah menengah kejuruan dan mengembangkan aplikasi pembelajaran digital, yang semakin diminati oleh lembaga pendidikan. Dalam konteks ini, analisis metode perancangan prototipe dengan Figma menjadi semakin relevan karena alat ini menawarkan fleksibilitas dan kemudahan yang sangat penting untuk membuat desain yang efektif dan menyenangkan bagi pengguna. Diharapkan bahwa aplikasi pembelajaran yang dikembangkan akan memberikan pengalaman belajar yang lebih efisien, efektif, dan menyenangkan, serta peningkatan hasil akademik.
2. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode kajian pustaka (systematic literature review). Kajian pustaka adalah proses pencarian dan penelitian literatur dengan membaca berbagai buku, jurnal, serta publikasi lain yang relevan dengan topik yang sedang diteliti, untuk menghasilkan tulisan yang membahas topik atau isu tertentu. Pengumpulan data dilakukan dengan menelaah sumber-sumber pustaka yang relevan dari buku dan jurnal, yang kemudian dianalisis dan diklasifikasi. Proses penelitian kajian pustaka meliputi beberapa tahap, yaitu pengumpulan artikel, penyaringan artikel berdasarkan variabel tertentu, penyusunan artikel yang terpilih, pengorganisasian dan pembahasan, serta penarikan kesimpulan. Berdasarkan pendapat tersebut, peneliti menetapkan tahapan sebagai berikut: penentuan fokus kajian, pencarian informasi relevan, kajian teori yang terkait, pengumpulan landasan teori dari para ahli serta hasil penelitian sebelumnya, analisis teori dan hasil penelitian yang relevan, dan akhirnya penarikan kesimpulan. Sumber referensi dalam penelitian ini terdiri dari buku, jurnal nasional, dan jurnal internasional yang menjadi fokus utama kajian. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif kualitatif. Analisis ini bertujuan untuk menggali pengetahuan atau teori dari penelitian sebelumnya melalui buku, jurnal nasional, dan jurnal internasional. Data yang terkumpul dianalisis dengan cara mengklasifikasi, menemukan persamaan dan perbedaan, memberikan pandangan, dan menggabungkan hasil-hasil yang relevan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
       Dalam proses pengembangan aplikasi pembelajaran, perancangan prototipe menjadi tahap yang sangat krusial untuk memastikan pengalaman pengguna yang optimal. Berbagai metode telah dikembangkan untuk membantu merancang dan menguji prototipe aplikasi secara efektif. Beberapa metode yang sering digunakan dalam dunia desain aplikasi adalah Design Thinking, Lean UX, serta Low & High Fidelity Prototyping. Masing-masing metode ini memiliki pendekatan dan karakteristik yang berbeda, yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan tujuan pengembangan aplikasi. Untuk lebih memahami bagaimana masing-masing metode bekerja, berikut ini adalah penjelasan mengenai ketiganya.
A. Metode Prototype Design Thinking
Dalam artikel ini, metode pemikiran desain adalah pendekatan iteratif dan dinamis yang berfokus pada pemahaman pengguna serta masalah yang mereka hadapi. Tujuannya adalah menghasilkan solusi inovatif, relevan, dan efektif dengan mengeksplorasi, memvalidasi, serta menyempurnakan ide berdasarkan perspektif pengguna. Fleksibilitasnya memungkinkan adaptasi terhadap perubahan kebutuhan, sementara keterlibatan pengguna di setiap tahap membantu meningkatkan relevansi dan mengurangi risiko kegagalan dalam penerapan solusi.
Secara umum, Design Thinking terdiri dari lima tahap yang saling terkait dan sejalan, yaitu:
1. Empathize (Berempati): Tahap pertama dalam Design Thinking yang berfokus pada memahami pengguna melalui interaksi langsung, seperti observasi, wawancara, atau metode partisipatif. Tujuannya adalah menggali kebutuhan tersembunyi, pengalaman, serta tantangan yang dihadapi pengguna, yang menjadi dasar untuk langkah selanjutnya dalam proses desain.
2. Define (Mendefinisikan Masalah): Tahap ini bertujuan merumuskan masalah secara jelas berdasarkan data dari pengguna. Dengan memahami konteks, tujuan, dan batasan, tim dapat mengidentifikasi masalah inti yang perlu diselesaikan, memastikan solusi yang dihasilkan tetap relevan dan terfokus.
3. Ideate (Menghasilkan Ide): Tahap ini berfokus pada eksplorasi kreatif untuk menghasilkan berbagai solusi potensial. Tim menggunakan teknik seperti brainstorming, mind mapping, atau SCAMPER untuk menciptakan ide inovatif tanpa batasan. Semakin banyak ide yang dihasilkan, semakin luas pilihan solusi yang dapat dipertimbangkan.
4. Prototype (Membuat Prototipe): Tahap ini melibatkan pembuatan representasi awal dari solusi, seperti model, wireframe, atau aplikasi. Prototipe membantu tim memahami fungsi solusi, mengidentifikasi perbaikan, dan menguji konsep sebelum diterapkan secara luas.
5. [image: ]Test (Pengujian): Tahap ini menguji prototipe dengan pengguna untuk mengevaluasi efektivitasnya. Feedback yang diperoleh membantu mengidentifikasi perbaikan dan penyempurnaan desain. Pengujian dilakukan berulang kali untuk memastikan solusi benar-benar memenuhi kebutuhan pengguna.
Gambar 1. Lima langkah dalam penggunaan metode design thinking
Pendekatan ini berfokus pada pengguna, memastikan solusi yang lebih efektif dan relevan. Proses iteratif memungkinkan perbaikan berkelanjutan berdasarkan umpan balik, meningkatkan peluang keberhasilan. Selain itu, design thinking mendorong kreativitas dan kolaborasi, menghasilkan ide serta solusi yang lebih inovatif.
Namun, ada beberapa masalah saat menggunakan design thinking. Ini adalah proses yang memerlukan banyak waktu dan sumber daya karena terdiri dari lima tahap yang berulang. Ini bisa menjadi masalah besar bagi tim yang memiliki anggaran atau waktu terbatas. Selain itu, hasil yang dihasilkan oleh teknik ini dapat sangat berbeda dan tidak dapat diprediksi karena design thinking sangat bergantung pada umpan balik dan eksperimen. Hal ini menambah keraguan dalam proses pengembangan produk. Selain itu, tahap prototyping dan pengujian dapat memerlukan keahlian desain dan teknologi khusus; jika tim tidak memiliki keterampilan ini, hal itu dapat menjadi masalah.
Secara keseluruhan, meskipun ada kesulitan untuk menerapkan design thinking, metode ini memberikan pendekatan yang sangat berharga untuk membuat solusi yang lebih relevan dan memenuhi kebutuhan pengguna. Kelebihannya dalam menciptakan solusi yang terfokus pada pengguna, proses iteratif, dan kemampuan untuk menyesuaikan ide berdasarkan umpan balik menjadikannya pilihan yang populer dalam desain produk dan layanan yang inovatif.
[image: ]
Gambar 2. Contoh rancangan prototype metode design thinking
B. Metode Prototype Lean UX
Lean UX adalah pendekatan desain yang cepat, iteratif, dan berfokus pada hasil nyata daripada dokumentasi mendetail. Metode ini menekankan kolaborasi tim serta umpan balik langsung dari pengguna untuk pengembangan yang lebih efisien. Berbasis prinsip Lean Startup, Lean UX menggunakan eksperimen cepat dan produk minimum yang dapat digunakan (MVP) untuk menguji konsep dan memvalidasi hipotesis, memastikan solusi yang lebih relevan dengan kebutuhan pengguna.
Lean UX memungkinkan tim memahami kebutuhan pengguna dengan cepat tanpa membuang sumber daya pada fitur yang belum terbukti efektif. Melalui eksperimen cepat dan umpan balik langsung, metode ini membantu menghindari pengembangan produk yang tidak sesuai dengan pasar.
Proses Lean UX mencakup penyusunan hipotesis, pembuatan MVP, serta uji coba dengan pengguna untuk menemukan kelebihan, kekurangan, dan area perbaikan produk. Metode ini mengutamakan kolaborasi lintas fungsi antara desainer, pengembang, manajer produk, dan pemasar untuk menciptakan solusi yang lebih inovatif dan relevan.
Lean UX mengurangi dokumentasi berlebihan, fokus pada interaksi langsung dan keputusan cepat, mempercepat pengembangan, serta lebih adaptif terhadap perubahan pasar. Dengan pendekatan yang cepat, efisien, dan berbasis umpan balik nyata, Lean UX memastikan produk yang lebih sesuai dengan harapan pengguna di lingkungan yang dinamis.
Salah satu aspek penting lainnya dalam penerapan Lean UX adalah kemampuan untuk terus-menerus mengevaluasi dan memperbaiki produk. Tim yang menggunakan pendekatan Lean UX akan terus-menerus belajar dari eksperimen yang dilakukan, menyesuaikan hipotesis mereka, dan melakukan perbaikan terhadap produk berdasarkan umpan balik yang diterima.
Proses ini dapat memperpendek siklus pengembangan produk dan meminimalkan kesalahan yang dapat muncul ketika produk diluncurkan ke pasar tanpa validasi yang cukup. Pendekatan ini menghindari kemungkinan pemborosan sumber daya pada fitur yang tidak diperlukan atau tidak diinginkan oleh pengguna, serta mengoptimalkan pengembangan produk agar lebih sesuai dengan kebutuhan yang ada. Dengan Lean UX, tim dapat membuat produk dengan iterasi yang cepat dan biaya yang lebih efisien. Ini memungkinkan perusahaan untuk bersaing dengan lebih baik di pasar yang kompetitif. Bisnis yang ingin mengurangi risiko dan waktu yang dibutuhkan untuk mengembangkan produk serta mereka yang bekerja di lingkungan yang membutuhkan inovasi yang cepat dan responsif terhadap kebutuhan pengguna yang terus berubah akan menemukan pendekatan ini sangat cocok. Akibatnya, Lean UX dapat berfungsi sebagai alat yang sangat berharga untuk membuat pengalaman pengguna yang lebih baik dan membantu perusahaan tetap relevan dan sukses dalam pasar.
Metode Lean UX terdiri dari empat tahapan utama, yang dimaksudkan untuk mendukung proses pengembangan produk berdasarkan kebutuhan pengguna:
1. Tentukan Hipotesis: Tahap awal ini mencakup identifikasi pernyataan masalah yang jelas mengenai produk yang ingin dibangun. Tim harus membuat daftar asumsi yang mencakup masalah yang dihadapi pengguna serta tujuan produk. Ini juga harus membuat dokumen dan kuesioner untuk mendukung asumsi.
2. Menciptakan produk minimum yang dapat digunakan MVP: Setelah asumsi dibuat, langkah selanjutnya adalah menciptakan MVP. MVP ini berfungsi sebagai prototipe yang dapat diuji secara langsung oleh pengguna untuk mendapatkan umpan balik awal tentang fitur dan fungsi saat ini.
3. Melakukan Eksperimen: Pada tahap ini, produk yang telah dikembangkan diuji dengan pengguna nyata untuk mengumpulkan informasi tentang bagaimana pengguna berinteraksi dengan produk tersebut. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk menemukan elemen yang berhasil dan yang perlu diperbaiki.
4. Penelitian dan Ulasan: Setelah eksperimen selesai, tim mengumpulkan dan menganalisis tanggapan pengguna. Informasi ini digunakan untuk memvalidasi atau membantah gagasan awal dan mengubah produk sesuai dengan tanggapan


[image: ]

Gambar 3. Langkah langkah dalam metode prototype Lean UX

Lean UX memungkinkan pengembangan produk yang lebih cepat, efisien, dan berfokus pada kebutuhan pengguna, mengurangi waktu dan biaya dibandingkan metode tradisional. Dengan siklus iteratif berbasis umpan balik, tim dapat menghindari pengembangan fitur yang tidak diperlukan dan menyesuaikan produk dengan lebih tepat. Keunggulan utama Lean UX adalah kolaborasi lintas fungsi yang mempercepat inovasi dan pemecahan masalah. Namun, pendekatan ini memiliki tantangan, seperti minimnya dokumentasi yang dapat menyulitkan pelacakan keputusan, ketergantungan pada umpan balik pengguna yang bisa menyesatkan, serta risiko kelelahan tim akibat eksperimen yang berlebihan. Meskipun demikian, jika diterapkan dengan keseimbangan antara iterasi cepat dan kualitas produk, Lean UX tetap menjadi strategi efektif dalam menghadapi pasar yang dinamis dan terus berkembang.
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Gambar 4. Contoh rancangan protoype dari metode Lean UX
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C. Low & Hight Fidelity Prototype Metode
	Prototyping merupakan bagian penting dari pengembangan produk digital, seperti aplikasi dan website, dalam desain UI/UX. Prototyping digunakan untuk membuat versi awal dari suatu produk sebelum pengembangan akhir, memberi tim kesempatan untuk memeriksa ide dan gagasan sebelum mengalokasikan lebih banyak sumber daya. Mulai dari sketsa sederhana hingga model interaktif yang menyerupai produk jadi, prototipe ini dapat dibuat dalam berbagai tingkat kompleksitas. Dalam desain UI/UX, dua jenis prototipe utama—Low Fidelity Prototyping dan High Fidelity Prototyping—digunakan. Kedua metode ini memiliki tujuan, fitur, dan manfaat masing-masing untuk proses pengembangan desain.
1. Prototipe Low Fidelity
Prototipe Low Fidelity (Lo-Fi) adalah jenis prototipe yang memiliki detail rendah dan biasanya digunakan pada tahap awal pengembangan produk. Seringkali, prototipe ini dibuat menggunakan media sederhana seperti kertas, gambar tangan, atau software yang memiliki komponen dasar yang kasar dan berinteraksi dengan mudah.
Karakteristik Prototyping Low Fidelity
· Sederhana dan cepat dibuat – Prototyping Lo-Fi fokus pada ide dan struktur desain daripada detail interaksi atau tampilan.
· Bersifat non-interaktif – Pengguna tidak dapat berinteraksi secara langsung dengan elemen desain seperti pada produk akhir.
· Menggunakan media sederhana – Ini dapat dibuat dengan pensil, kertas, papan tulis, atau alat desain digital sederhana seperti alat untuk membuat garis.
· Digunakan untuk mengeksplorasi ide awal – Bermanfaat untuk mengumpulkan ide, bereksperimen dengan layout, dan menemukan masalah awal desain.
Kelebihan Prototyping Low Fidelity
· Murah dan cepat – Dapat dibuat dalam waktu singkat karena tidak membutuhkan banyak sumber daya.
· Fleksibel – Komentar awal pengguna atau tim desain membuatnya mudah diubah.
· Meningkatkan kreativitas – Tim desain dapat berkonsentrasi pada alur pengguna dan fungsi utama aplikasi dengan tidak terikat pada detail visual.
· Mempermudah kerja sama – Ini dapat digunakan untuk mempelajari perbaikan desain melalui sesi diskusi tim atau uji coba awal dengan pengguna.
Kekurangan Low Fidelity Prototyping
· Kurang realistis – Tidak menunjukkan pengalaman pengguna dengan produk akhir dengan jelas.
· Tidak dapat melakukan uji interaksi yang mendalam – Pengujian terbatas pada struktur visual tanpa elemen fungsionalitas yang sebenarnya karena bersifat statis.
· Kurang meyakinkan bagi pemangku kepentingan – Jika digunakan untuk presentasi kepada investor atau klien, presentasinya mungkin tidak cukup menarik karena terlalu sederhana.
2. Prototipe High Fidelity
Prototipe High Fidelity (Hi-Fi) adalah jenis prototipe yang memiliki tingkat presisi tinggi di mana faktor-faktor seperti warna, ukuran, jarak, bentuk, tipografi, dan interaksi disesuaikan dengan tampilan dan fungsi produk akhir. Setelah konsep dan struktur dasar telah disepakati, prototyping elektronik biasanya digunakan pada tahap lanjut proses desain.
Karakteristik High Fidelity Prototyping
· Detail visual tinggi – Menggunakan warna, ikon, tipografi, dan elemen desain dengan cara yang mirip dengan produk akhir.
· Interaktif dan dinamis – Ini memiliki fitur yang mirip dengan aplikasi sesungguhnya, termasuk tombol yang bisa diklik, animasi, dan transisi antar halaman.
· Menggunakan software desain profesional – Hi-Fi prototyping biasanya menggunakan tools seperti Figma, Adobe XD, Sketch, dan Axure.
· Digunakan untuk pengujian pengguna – Membantu menemukan masalah usability sebelum kode diterapkan.
Kelebihan High Fidelity Prototyping
· Lebih realistis – Memberikan pengalaman yang lebih mendekati produk final, membantu pengguna memahami bagaimana aplikasi akan bekerja.
· Dapat diuji secara mendalam – Pengguna dapat berinteraksi dengan prototipe dan memberikan umpan balik yang lebih akurat.
· Meningkatkan presentasi kepada pemangku kepentingan – Klien, tim pengembang, atau investor lebih mudah memahami konsep dan fungsionalitas produk.
· Mengurangi kesalahan dalam pengembangan – Dengan prototipe yang lebih mendetail, tim pengembang dapat lebih mudah mengimplementasikan desain ke dalam kode.
Kekurangan High Fidelity Prototyping
· Membutuhkan lebih banyak waktu dan sumber daya – Prosesnya lebih rumit daripada prototyping Lo-Fi.
· Kurang fleksibel untuk perubahan besar – Jika desain mengalami perubahan yang signifikan, memodifikasinya dapat menjadi lebih sulit dan memakan waktu.
· Membutuhkan kemampuan desain yang lebih baik – Beberapa anggota tim tidak memiliki kemampuan untuk membuat prototipe Hi-Fi, yang berarti bahwa Anda memerlukan desainer UI/UX yang berpengalaman.
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Gambar 5. Contoh dari metode perancangan prototype Low & High Fidelity

4. KESIMPULAN
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji metode utama yang digunakan dalam perancangan prototipe aplikasi pembelajaran yang kami dapatkan yang sering digunakan, yaitu Design Thinking, Lean UX, dan Low & High Fidelity Prototyping. Setiap metode memiliki pendekatan yang unik dalam proses pengembangan prototipe aplikasi.
Design Thinking menekankan pentingnya pemahaman mendalam tentang kebutuhan dan tantangan pengguna melalui pendekatan empatik. Metode ini bersifat iteratif dan fleksibel, memungkinkan desain yang mudah beradaptasi dengan umpan balik dan perubahan dari pengguna.
Di sisi lain, Lean UX lebih menitikberatkan pada kecepatan dan kolaborasi yang efisien. Dengan memanfaatkan prototyping dan pengujian langsung, Lean UX memungkinkan tim desain untuk melakukan iterasi yang cepat, menjadikannya pilihan tepat untuk proyek dengan tenggat waktu yang ketat atau bagi tim yang mengutamakan efisiensi.
Sementara itu, Low & High Fidelity Prototyping menyediakan dua jenis prototipe yang berbeda tingkatannya. Low Fidelity lebih berfokus pada pengembangan ide awal dan diskusi dengan pengguna, sementara High Fidelity lebih mendekati aplikasi final dan digunakan untuk menguji antarmuka pengguna dengan lebih realistis.
Memahami ketiga metode ini memberi pengembang panduan untuk memilih pendekatan yang paling sesuai dengan tahapan dan tujuan pengembangan aplikasi pembelajaran.
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